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We performed an experiment to verify effects of the visual training using game machines.  The subjects consisted of 
eight college students each in the training-group and the non-training-group.  The training-group received a 15 
minute-training session 3 times a week for a period of two and a half months。  We also evaluated retained effects at 1 
month and 2 months after completion of the training. 
The main results are as follows: 
 
1) Effects of the visual training reached maximum at 2 months into the training with visual capacity improved by 
approximately 15 % compared to the baseline.  Effects of the training were still retained at 2 months after completion of 
the training. 
 
2) Individual differences of visual capacity among subjects at the baseline were not resolved by the training. 
 
3) The training significantly improved visual functions measured by SPEESION (Asics Inc。).  Thus、 the training using 
game machines was proven to improve visual functions. 
 
4) The training significantly increased the speed of reading vertically arranged texts.  However、 it did not increase the 
speed of reading horizontally arranged texts.  Further study is needed to determine whether the training using game 


















































 2007 年に某社が通称 DS と呼ばれるゲーム機を使用し
































18 歳～22 歳の大学生 16 名を被験者とした。全員バドミ
ントン部に所属し、同じスポーツ練習を行なっている。
まず 16 名に SPEESION の測定をおこない、SPEESION の 4
種目合計得点の平均と標準偏差に差がないようにトレー













































  ゲーム機を使用したビジュアルトレーニングの効果 



















に▲の列が周辺 8 方向に提示される。うち 2 つの列に●
が含まれているので、含まれていた方向を回答する。 
④瞬間視：○△□×の中から 2 つの記号で組み合わされ






















































 図のように 1W は 64 点であったが、トレーニングによ
り次第に向上し 4W では 70 点であった。1W と 5W 以降の
差は有意であった。8W（2ヶ月）では 74 点となった。1W
と 8Wの差は 10点であり、率として 16％の向上であった。
しかしそれ以降、得点の向上はなかった。トレーニング
終了 1 ヶ月後では 77 点であり、2 ヶ月後では 75 点を維
表 1 トレーニングによる得点の推移（5 種目の平均の週単位表示） 

































TA 58 57 58 57 63 64  62  61  61  63 65 63 
TU 57 58 57 61 64 66  63  66  65  65 70 63 
UZ 61 65 67 70 72 72  75  74  72  74 77 73 
KI 65 70 74 73 75 73  78  79  78  77 77 78 
TS 59 66 70 66 70 68 69  70  71  70 77 71 
KO 75 78 83 81 82 83  85  88  89  87 87 88 
YO 68 72 72 75 77 76  74  75  77  76 79 80 
TK 68 71 77 78 78 79  81  80  81  80 83 81 





































図 2 は 8 名の被験者のトレーニング効果の個人差であ
る。1W での最高は KO の 75 点、最低は TU の 57 点、つい
で TA の 58 点であった。10W の時点で最高は KO の 87 点、





































３・３ トレーニングの SPEESION への波及効果 
図3はトレーニングによるSPEESION向上の平均値と個




9 点がトレーニング後 18。7 点に有意（Ｔ検定、片側検
定、ｐ＜。01）に向上し、トレーニングにより SPEESION
で測定される視覚機能が向上することを示した。 
SPEESION の向上では、被験者 TU を除き全員向上した。







 非トレーニング群の SPEESION はトレーニング前 16。4
点が、トレーニング後 16。9 点であり有意な差はなかっ



























138 秒が 130 秒に有意（Ｔ検定、片側検定、ｐ＜。05）
に短縮したが、横書きは 207 秒→204 秒でありこの差は
有意ではなかった。また、非トレーニング群の読書速度












2007 年に某社が通称 DS と呼ばれるゲーム機を使用し
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  ゲーム機を使用したビジュアルトレーニングの効果 





























筆者は 2002 年に SPEESION の基礎となるパソコンソフ
トを用いたトレーニング効果実験 4）をおこなった。週 2
回、１ヶ月のトレーニング期間と、週 1 回、3 ヶ月のト
レーニング期間の 2 群を設けトレーニング効果を検証し
た。週 2 回群では 1 ヶ月後の動体視力、眼球運動、周辺
視野、瞬間視は有意に向上し、終了 2 ヶ月後も効果は保





































ニング効果は 15％程度であった。このことは 1回 15 分、
週 3 回の頻度でトレーニングする場合、トレーニング開
















1W における能力差は 10 週間のトレーニングによっても









































































7) A。Yamazaki、S。Ishikawa: Horizontal and  
vertical smooth eyemovements、Jap、J、 
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